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pick,  spade,  trowel,  and  brush,  but  for  a  space  populated  by  pixels  and  sprites.  Classic,  realworld  requirements  as
elementary  as measuring  become  complex within  the  gaming  space.  Taking  levels,  recording GPS  points,  and  even
photography operate differently in this new dimension. As archaeologists operating in the virtual world, we not only need
to  define  the  questions  that  need  answering  but we  also  need  to  create  a methodology  for  “excavation”  that  can  be
shared across platforms and games of all varieties. This article attempts  to articulate  the  first unified methodology  for
actual  archaeological  survey/excavation  conducted within  video  games,  defining  the  tools  needed  and  a  new  kind  of
mathematics to understand and explain virtual topography and topology.
Tools 
Field archaeologists  in the real world use some (or all) of the following tools  in their day­to­day on site: shovel,  trowel,








YouTube  channel Archaeosoup has  already made a  few attempts  at  broadcasting  archaeogaming expeditions  in  real
time including Elder Scrolls V: Skyrim (Archaeosoup Productions 2015a) and The Witcher III (Archaeosoup Productions
2015b).




phones require still other apps such as Bluestacks for image­ and motion­capture. Still  images are  just as  important  in




Warcraft contain  fully controllable  flying mounts  (i.e., creatures  the player  rides; Figure 1), while other games such as
Minecraft allow players to fly and hover. The desire and ability to view sites from above is not new and was perhaps best
practiced by the team of J. Wilson and Eleanor Emlen Myers in the 1980s and 1990s (Myers and Myers 1995).
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In­world distances vary game  to game. Archaeogamers need an app  to allow  them  to assign a unit  for a distance of
measure, converting  it  to English/metric units  for perspective. The  tool can be configured  to  record  “as  the crow  flies”





























intrusions,  spits,  and  artifacts,  clearly  defining  what  those  are  within  the  archaeogaming  vocabulary,  making  these
intelligible to real­world archaeologists and the public at large. There will be some natural overlapping with archaeological
survey  (fieldwalking) and  landscape archaeology, and exploring  the history of use, be  it an entire game or something
found within the game.
When archaeologists dig,  they can either do so carefully, being mindful of stratigraphy, or  they can dig “out of phase,”








of change.” For archaeogaming, we can explore change of  the games, and of  the cultures within  those games, using
artifacts  as evidence  for  that  change,  understanding  the  shared histories of  games,  gameplay,  environments,  created
cultures, enclaves, and economies. This is really no different than what traditional archaeologists do each day in the real
world. Archaeogamers  just happen  to be asking  these questions  in a contained world. Think of  it as astrophysics and
quantum mechanics: the universe without, and the universe within.
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By  the  time  procedural  games  (e.g.,  No  Man’s  Sky)  reach  the  point  of  truly  creating  evolving  cultures  that  contain
everything from day­to­day goods to sacred architecture to everything in between,  it  is my hope that we will have also
evolved our tools and methods to best record and explain what is happening and perhaps why. The archaeogamer can
apply  archaeological  methods  to  understanding machine­created  culture,  and  how  computers  and  consoles  interpret
code to create things that the game itself will find of use and apply within the rules of a manufactured, open, virtual world.
This is not to say that there is any advanced artificial intelligence at work in procedural games, only that games by their
nature  are  complex  systems,  and  the  mathematical  complexity  of  the  code  might  in  fact  create  unintended
features/artifacts that should be archaeologically documented (Mitchell 2011).
That  being  said,  the  methods  of  recording  archaeological  data  from  digital  games  will  not  differ  too  much  from
archaeogaming’s  real­world  colleagues:  pen  and  paper,  word  processors  and  spreadsheet  applications,  relational
databases. The environments may be different, but most of  the archaeological vocabulary  is shared. The potential  for
applying archaeogaming methods to real­world archaeology is also a possibility. This methodology should be explained
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